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Abstrakt 
Tato bakalářská práce pojednává o inovativním uživatelském rozhraní pro operační systém 
Symbian S60 páté generace. Popisuje proces vývoje novátorského ovládání mobilního telefonu. 
Začíná nastíněním problematiky a pokračuje k tvorbě návrhu od dílčích myšlenek až ke 
konečné podobě ovládacího prvku, jehož účelem je zjednodušit a zefektivnit práci s přístrojem. 
Poté se zabývá realizací v programovacím jazyce Symbian C++ a testováním na skupině 
uživatelů. Celé téma pak uzavírá zamyšlení nad budoucím rozvojem projektu a jeho případným 
dalším využitím. 
 
 
 
Abstract 
This bachelor‘s thesis presents innovative user interface for Symbian S60 5th edition operating 
system. It describes the process of development of an innovative control of a cell phone. It 
outlines the tasks and designs the solution from partial thoughts to the final form of a control 
component. The purpose of the component is simplifying the work with the device and 
improving its efficiency. The text also covers the implementation details for Symbian C++ 
programming language and results of experiments on a group of users. The whole topic is 
enclosed by discussion about the future development of the project and its possible usage. 
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1 Úvod 
Doba, kdy hlavním a prakticky jediným účelem mobilního telefonu bylo telefonování, je už za 
námi. Dnes se jednotlivé společnosti nepředhání o kvalitu hovorů, ale o dílčí aspekty, jako je 
multimediální výbava, fotoaparátem počínaje a přehrávačem hudby konče. 
 Trh s mobilními telefony je už tak přesycený, že každý, byť jen trochu inovativní prvek, 
je předkládán jako revoluční zlepšení a v reklamách avizován jako důvod pro pořízení nového 
přístroje. Největší výrobci na trhu s mobilními telefony Nokia, Apple a Sony Ericsson a další se 
přetahují o každého zákazníka a předhánějí se v nabízení inovací s každou další řadou přístrojů. 
Všechny tyto inovace jsou po uvedení na trh ihned okopírovány a převzaty ostatními 
společnostmi. Tak nakonec vývojářům nezbývá nic jiného, než opět vymyslet, čím zákazníka 
osloví příště.  Tato práce si klade za cíl do tohoto prostředí přinést další novinku, svým 
rozsahem sice ne průlomovou, přesto však v jistých ohledech neobvyklou. Zůstává na vůli trhu, 
zda ji zaregistruje a jak se k ní postaví. 
 Cílem práce je vytvořit inovativní uživatelské rozhraní pro smartphone. Toto zadání mi 
poskytlo širokou paletu možností, jak si jej vyložit a realizovat. Na trhu se smartphony, což jsou 
v podstatě „chytré“ telefony, které kromě standardních funkcí obsahují ještě komplexní 
uživatelsky modifikovatelný operační systém, je celá řada firem, z nichž prakticky každá 
využívá svoji vlastní technologii.  
Pro správnou orientaci na trhu proto v kapitole 2 uvádím hlavní operační systémy, které 
jsou v současné době k dispozici. Vzhledem ke zkušenostem, které s některými z nich mám, 
jsem se rozhodl práci vyvíjet pro OS Symbian. Zbytek úvodní kapitoly je tedy věnován jeho 
vlastnostem a historii. Vzhledem k faktu, že Symbian původně vznikal pro telefony 
s analogovými klávesnicemi, jsou některé jeho vlastnosti po přechodu na dotykové ovládání 
omezeny vazbou právě na historické kořeny. V rámci třetí kapitoly se proto zabývám 
odhalováním z toho plynoucích nedostatků, vymýšlením jejich řešení a integrací vzniklých 
nápadů do jednoho ovládacího prvku, který má nabízet zefektivnění a zároveň zjednodušení 
práce s telefonem. 
Pro implementaci jsem zvolil mobilní telefon Nokia 5800 XM, běžící na Symbianu S60 
páté generace. Kapitola 4 popisuje tuto implementaci, přičemž se v ní zabývám zejména 
funkcionalitou jednotlivých částí programu a tím, jak je implementována v jazyce Symbian C++. 
Kromě toho se v závěru kapitoly zmiňuji o problémech, které při vývoji vyvstaly a jak byly 
vyřešeny. Pro potvrzení správnosti návrhu a jeho realizace jsem vytvořil relativně objektivní 
způsob jak ověřit, zda byly splněny požadované vlastnosti. Závěr práce nabízí pohled na možný 
budoucí vývoj a uplatnění programu a shrnuje jeho význam.  
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2 Symbian a další operační systémy  
Pro zasazení práce do širšího kontextu je užitečné se nejprve seznámit s různými operačními 
systémy pro mobilní telefony. Tato kapitola v první části pojednává o různých systémech, které 
jsou na současném trhu se smartphony k dispozici. V druhé části se dále zaměřuje na operační 
systém Symbian, jeho historii a vlastnosti. 
2.1 Mobilní operační systémy 
Jak již bylo řečeno, existuje v současné době celá řada systémů, na nichž pracují nové 
smartphony. Následující podkapitola shrnuje vlastnosti každého z nich a upozorňuje na jejich 
základní rozdíly. Při jejím psaní jsem vycházel ze [17] a ze zkušeností nabytých užíváním 
různých telefonů v obchodech a u přátel. 
Mobilní operační systém, zvaný též jako Mobile OS, Mobile platform nebo Handheld 
operating system, je operační systém, který ovládá mobilní zřízení. Jeho princip je velmi 
podobný klasickým operačním systémům jako je Linux nebo Windows, které ovládají osobní 
počítače. V současné době jsou nicméně o něco jednodušší a zaměřují se více na bezdrátové 
širokopásmové přenosy, mobilní multimediální formáty a různé metody vstupu.  
 Na trhu se smartphony je v současné době poměrně velké množství různých operačních 
systémů. Nejvýznamnějšími z nich jsou Symbian, iPhone OS, RIM Blackberry, Windows Phone, 
Linux, Android, Maemo a MeeGo. Pro přehled si uvedeme krátký popis každého z nich. Obr. 1 
ukazuje procentuelní zastoupení jednotlivých systémů na trhu. 
2.1.1 Symbian  
Symbian má největší podíl na všech světových trzích kromě amerického. Z toho vyplývá i 
úspěch jeho dnes už jediného vlastníka Nokie, která ovládá 52,9% trhu se smartphony. 
V posledních letech byl tento operační systém využit množstvím firem, jako je BenQ, Fujitsu, LG, 
Mitsubishi, Motorola, Nokia, Samsung, Sharp a Sony Ericsson. Do roku 2009 Symbian 
podporoval různé verze uživatelských rozhraní zvaných např. UIQ, S60, a MOAP. Od roku 2009 
jsou tato tři uživatelská rozhraní sloučena do jedné platformy, která je dostupná jako open-
source.  
 Hlavním kladem a zároveň i záporem Symbianu je jeho bohatá historie. Jak bude ještě 
uvedeno, nabízí po mnoho let prakticky stejný princip ovládání, takže je pro uživatele při 
přechodu na novější verzi vždy velmi jednoduché přivyknout a adaptovat se. Kromě toho byly 
za celou dobu vývoje jednotlivé vlastnosti tak vyladěny, že je práce s telefonem, běžícím na 
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tomto OS velmi rychlá. Naproti tomu však příliš neoslňuje grafickým designem a na trhu 
v tomto ohledu lze nalézt mnohem lepší řešení. Navíc se podobnost se staršími verzemi 
systému projevuje také v poměrně špatné optimalizaci na dotykové ovládání. V tomto směru lze 
jistě čekat vylepšení, ale v současné době je na tom oproti ostatním systémům Symbian asi 
nejhůře. 
2.1.2 iPhone OS 
iPhone, iPod Touch a iPad využívají operační systém iPhone OS, který je odvozen od Mac OS X, a 
který byl vytvořen společností Apple. Vzhledem k velkému rozšíření mezi mladou generací se 
systém pyšní velkou škálou přídavných aplikací. 
 Tento operační systém má základní výhodu ve své plynulosti a uživatelské přívětivosti. 
Každá akce je doprovázena sérií multimediálních reakcí, díky čemuž je manipulace s přístrojem 
nejen pohodlná, ale také sugestivní a dobře vypadající. Velkou výhodou je, že systém je schopný 
snímat více dotyků zároveň, takže je velmi snadné například přibližování a oddalování, které je 
například oproti Symbianu opravdu efektivní. 
2.1.3 RIM Blackberry 
Tento operační systém je zaměřen na jednoduchou manipulaci se zařízením a původně byl 
navržen pro obchodní účely. Nicméně v nedávné době mu řada neoficiálních aplikací 
dopomohla, aby nabídl plnou podporu všech médií a je tak dobře využitelný pro prakticky 
každého uživatele. 
 Svým ovládáním je poměrně podobný iPhonu, přesto však nepodporuje jeho nejlepší 
inovace, jako je například zmíněný násobný dotyk. Přibližování je proto vyřešeno o poznání 
hůře dvojitým poklepáním na určité místo. 
2.1.4 Windows Phone 
Operační systémy Windows CE a Windows Mobile jsou velmi rozšířeny v Asii. Dvě vylepšené 
varianty Windows Mobile 6 Standard a Windows Mobile Professional byly poprvé odhaleny 
v únoru 2007. Obě sklízely častou kritiku za uživatelské rozhraní, které nebylo optimalizované 
pro používání prstů, ale bylo lépe ovladatelné stylusem.  Na rozdíl od iPhone OS podporují i 
kombinaci dotykové obrazovky a fyzické klávesnice.  
V únoru 2010 Microsoft odhalil novou generaci operačního systému pro mobilní 
telefony Windows Phone 7. Tento systém obsahuje kompletně předělané uživatelské rozhraní 
nazývané Metro. Obsahuje kompletní integraci služeb Microsoftu jako je Zune, Xbox Live a Bing.  
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Práce s telefony fungujícími na tomto OS je příjemná, ačkoliv svým zpracováním 
nenadchne. Osobně bych ji zařadil někde mezi iPhone OS a Symbian, protože ačkoliv obsahuje 
některé nadstandardní prvky, přesto je v jistých ohledech, jako je rolování menu, stále pozadu. 
Jako základní nedostatek považuji, že se uživatelské rozhraní systému snaží v některých 
ohledech příliš podobat svému protějšku na PC, takže obsahuje položku start a podobně, která 
je na označení prstem relativně malá a celkově manipulaci spíše zdržuje. 
2.1.5 Linux 
Linux má největší zastoupení na čínském trhu, kde je užíván společností Motorola a v Japonsku, 
kde jej užívá DoCoMo. Spíše než samostatnou platformou je Linux základem pro mnoho různých 
platforem jako je Android, LiMo, Maemo, Openmoko a Qt Extended, které jsou povětšinou 
vzájemně nekompatibilní.   
2.1.6 Android 
Android byl vyvinut společností Google. Jedná se o open-source systém odvozený od Linuxu a 
podporovaný Googlem a výrobci hardwaru jako jsou Intel, HTC a ARM, které spolu tvoří 
skupinu zvanou Handset Alliance. Tento operační systém, ačkoliv poměrně nový, má již širokou 
základnu vývojářů, kteří jej podporují pro jeho flexibilitu a otevřenost. Android přislíbil, že 
vývojářům poskytne přístup ke všem vlastnostem telefonu. Kvůli tomu v něm někteří vidí velký 
příslib do budoucna. 
 Otevřenost se projevuje zejména v provázanosti s internetem. Uživatel tak může díky 
svému telefonu oskenovat čárový kód své oblíbené knihy, podle něj na vyhledávači nalézt 
informace o této knize a ty si uložit do své virtuální knihovny. Tato a jí podobné vlastnosti 
umožňují širokou míru interakce mezi uživatelem, přístrojem a zbytkem světa. 
 Uživatelské rozhraní Androidu je nicméně prozatím graficky nezajímavé. Nenabízí 
žádné zvláštnosti a osobně bych jej zařadil pod Symbian. Z ovládání lze cítit, že skutečně vychází 
z Linuxu a pro širokou veřejnost tak nejspíše příliš zajímavé nebude. 
2.1.7 Maemo 
Maemo je na Debianu založená platforma vyvinutá Nokií pro smartphony a internetové tablety. 
Z větší části je založená na open-source kódu a velkou část svého uživatelského rozhraní, 
frameworků a knihoven přejímá z GNOME. 
 Uživatelské rozhraní systému je v mnohém podobné Symbianu, ale v poskytování 
komfortního ovládání jde o třídu dál. Umožňuje zaznamenávání složitějších gest, což uživateli 
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poskytuje větší míru volnosti při práci s telefonem. Ačkoliv stejně jako Android vychází z OS 
Linux, je mnohem více uzpůsobeno běžnému uživateli a výchozí platformu v něm prakticky 
poznat nelze. V jeho případě jsem se obzvláště zaměřil na způsob přepínání aplikací. Jeho 
realizace je založená na jakémsi přehledu otevřených programů a umožňuje oproti Symbianu 
mnohem větší efektivitu, pokud uživatel potřebuje pracovat s více aplikacemi najednou. 
2.1.8 MeeGo 
V roce 2010 společnosti Nokia a Intel představily na Mobile World Congress v Barceloně svůj 
nový operační systém MeeGo, který kombinuje to nejlepší ze starších systémů Moblin a Maemo 
a vytváří skutečně otevřený systém pro vývojáře všech zařízení. V současné době je na trhu 
velmi malé množství smartphonů, které pracují na tomto operačním systému, takže nevím, 
nakolik se liší od Maemo nebo od Symbianu. 
 
 
Obrázek 1: Podíl prodeje telefonů s různými operačními systémy [17]. 
 
2.2 Historie a vlastnosti Symbianu  
Pro realizaci byl zvolen operační systém Symbian. Důvodem je jak jeho největší rozšířenost, tak 
i relativně velká otevřenost pro vývojáře. Před popisem vývoje je třeba zmínit jeho historii a 
základní vlastnosti, z nichž také vyplývá cíl samotné práce. Tato podkapitola vychází 
z [11],[12],[19] a [27]. 
Počátky operačního sytému Symbian se datují do roku 1997, kdy společnost Psion 
Software vydala svůj projekt EPOC. Jednalo se o 32 bitový operační systém pro vestavěné 
systémy na bázi procesorů ARM, který měl sloužit jako náhrada za starší 8 a 16bitové operační 
systémy. Všechny tyto systémy byly používány v PDA zařízeních firmy Psion, které byly 
omezeny jak výpočetními jednotkami, tak pamětí a způsobem napájení. 
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V roce 1998 společnosti Psion, Ericsson, Nokia a Motorola založily uskupení Symbian 
Ltd., které se mělo věnovat dalšímu rozvoji operačního systému pro přenosná zařízení. Jejich 
prvním produktem byl Symbian 6.0. Počínaje rokem 2004, kdy Psion prodal svůj podíl 
v Symbian Ltd. a kdy Nokia odkoupila podíly zbylých vlastníků společnosti, se Nokia stala jejím 
jediným vlastníkem. 
V roce 2008 byla založena organizace Symbian Foundation s cílem vytvořit komplexní 
platformu pro mobilní telefony. Od února 2010 se navíc pod tlakem rostoucího trhu s telefony 
založenými na open-sourcových operačních systémech, jako je Android společnosti Google a 
další, Nokia rozhodla uvolnit zdrojové kódy svého operačního systému a ten je tedy nyní také 
zcela otevřený.  
Symbian je operační systém určený primárně pro tzv. „chytré telefony“, tedy 
smartphony. Z toho plyne jeho zaměření na podporu široké škály uživatelských aplikací 
s důrazem na uživatelská rozhraní a komunikační služby. Svým cílením je uzpůsoben pro běh na 
zařízeních s omezenou výpočetní rychlostí a energetickou kapacitou. Na rozdíl od běžných 
operačních systémů je navíc koncipován jako systém, který musí být výjimečně stabilní, a který 
má běžet bez častého restartování. 
Systém je podřízen objektově orientovanému programovacímu paradigmatu 
implementovanému v jazyce C++, i když se na nejnižších úrovních užívá i assembler a C. 
V Symbianu je hojně využíváno řízení událostmi. Sdílení prostředků probíhá na bázi klient-
server. O práci s diskovými jednotkami se stará file server, o uživatelské rozhraní window 
server a o paměť se stará kernel. Tento návrh je koncipován tak, aby bylo možné modifikovat 
dílčí části bez nutnosti zasahovat do celku. Důvodem k tomuto přístupu je fakt, že je Symbian 
určen pro provoz na různých, rychle se vyvíjejících zařízeních. 
V současné době společnost Nokia opatřuje své mobilní telefony systémem Symbian S60 
5th Edition, který lze klasifikovat jako 32bitový jednouživatelský (nelze přihlásit více uživatelů 
současně) víceúlohový (multitasking) operační systém. 
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2.3 Uživatelské rozhraní Symbian S60 5th 
Edition 
Jako systém pro široké spektrum zařízení, jehož cílem je sloužit uživatelům po celém světě a být 
schopen se adaptovat na nové technologie, je Symbian opatřen univerzálním uživatelským 
rozhraním, jehož principy vysvětluje následující kapitola. 
Na rozdíl od dřívějších edicí Symbianu S60, které byly zaměřeny na ovládání 
numerickou klávesnicí, popřípadě joystickem a kontextovými tlačítky, je pátá edice určena pro 
relativně novou oblast smartphonů ovládaných dotykovým displejem. 
Ze standardního ovládání předchozích verzí zůstala zachována prakticky jen tlačítka pro 
přijmutí a odmítnutí hovorů a pro vyvolání menu. Kromě toho ještě v určité obměně přetrvala 
kontextová tlačítka, která již nyní nejsou ovládána analogově, ale jsou přístupná na dotykové 
obrazovce v její dolní části.  
Základní komponenty tvořící obrazovku jsou tzv. okna (windows). Každé okno se dělí na 
tzv. panely (panes), přičemž každý z panelů může obsahovat další panely (subpanes).  
Každé okno se skládá z následujících prvků: Stavový panel (status pane), hlavní panel (main 
pane), panel menu (menu pane) a ovládací panel (control pane). Základní prvky pro uživatelské 
rozhraní poskytuje součást Symbianu jménem Uikon a komponenta Avkon umožňuje jejich 
zobrazení [11]. Základními prvky uživatelského rozhraní Symbianu S60 jsou:  
 
• Seznam (list) – vertikální seznam obsahující jednotlivé položky. Dělí se na dva druhy – 
listbox (jednorozměrný) a grid (dvourozměrný). 
 
• Sdělení (note) – informace systému uživateli, například o určité situaci, chybě, 
varování apod. 
 
• Dialog – spadají sem zprávy systému vyžadující uživatelovu interakci, například výběr 
ano/ne apod. 
 
• Nastavení – zaškrtávací položky umístěné většinou pod sebou, které slouží k výběru 
konkrétního nastavení uživatelem. 
 
• Editor – slouží k zadávání textu a čísel. U zařízení bez analogové vysouvací klávesnice 
se po aktivování zobrazí virtuální klávesnice qwerty [25]. 
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Tyto prvky v různých kombinacích tvoří interakční prostor mezi uživatelem a přístrojem. Jejich 
využití pro všechny myslitelné funkce telefonu má své klady i zápory.  
Klady nepochybně vyplývají z univerzálnosti uživatelského rozhraní, kdy každý, i méně zkušený 
vývojář, může kombinací a relativně jednoduchou úpravou již existujících prvků docílit 
požadované funkcionality a není nucen každou komponentu programovat sám. Navíc ona 
univerzalita přispívá i k jednoduché pochopitelnosti a adaptabilitě uživatele, který ať už se se 
zařízeními na bázi Symbianu setkává poprvé, nebo již využíval některou jeho předchozí 
generaci, je vždy velmi rychle schopen přivyknout na nové ovládání. Kromě toho jakékoli další 
programy a funkce, které si v průběhu užívání přístroje nainstaluje, budou s velkou 
pravděpodobností využívat stejných principů, jako ty, se kterými je již zvyklý pracovat. 
Naproti tomu mají tyto neoddiskutovatelně pozitivní aspekty i svá negativa. Pro mě asi 
nedůležitější, je fakt, že pátá generace Symbianu, určená pro dotykové telefony, si bere značnou 
část svých ovládacích principů z generací předchozích, které byly koncipovány pro telefony 
s analogovými tlačítky.  Z toho vyplývá jistá „neohrabanost“, kterou například konkurenční 
zařízení iPhone, které byly od prvopočátku navrhovány pro dotykové ovládání, netrpí. Jak 
uvidíme dále, bere si tato práce za cíl jistou podmnožinu těchto nedostatků opravit. 
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3 Návrh řešení 
Základním motivem pro tvorbu této práce jsou nedostatky stávajícího uživatelského rozhraní 
zvolené platformy. V této kapitole jsou vysvětleny nejdůležitější z nich, dále to, jaké kroky byly 
navrženy k jejich odstranění a jak byly propojeny do jednoho funkčního celku. V celé sekci byly 
využívány poznatky nabyté z [20]. 
3.1 Nedostatky stávajícího rozhraní 
Pro pochopení důvodů, které vedly k takové podobě návrhu, jaký sloužil jako předloha pro 
realizaci, je třeba nejprve poznat, které aspekty jsou v přístroji neintuitivní, nebo které uživateli 
neposkytují dostatečnou kontrolu. 
 
Pro vytvoření smysluplného návrhu inovativního uživatelského rozhraní bylo třeba si 
uvědomit, s jakými nesnázemi se uživatelé při práci s Nokií 5800 XM běžně potýkají. V první 
řadě je to zejména velmi špatný management otevřených aplikací. Pro konkrétnější představu 
poslouží několik následujících příkladů.  
K zavření jakékoli otevřené aplikace by mělo sloužit červené tlačítko běžně užívané pro 
ukončení hovoru. To ale poměrně často aplikaci pouze minimalizuje, a to bez vědomí uživatele, 
který se tak může domnívat, že například ukončil nahrávání zvuku, ale to dále běží na pozadí, 
nebo vypnul přehrávač a tím ukončil přehrávání hudby, což se ovšem nestane a hudba hraje 
dále.  
Každou aplikaci sice lze ukončit z jejího menu, nicméně položka „konec“ bývá často 
poměrně nízko a je třeba se k ní dostat s využitím posuvného jezdce pro pohyb v menu. Celá 
procedura, kdy musí uživatel minimálně dvakrát klepnout na nějaké tlačítko, a ještě pohybovat 
jezdcem a hledat tlačítko na ukončení, je, opakovaná několikrát denně, poměrně frustrující a 
pomalá. Pro pohyb v menu je nutné využívat zmíněného jezdce, který se nachází v pravé části 
obrazovky u kraje, takže člověk s krátkými nehty a objemnějšími prsty by mohl mít jisté potíže.  
Při užití červeného tlačítka pravděpodobně neexistuje pravidlo, jímž by se řídilo, zda se 
daná aplikace zavře nebo minimalizuje. Z toho částečně plyne další neduh současného 
uživatelského rozhraní telefonu, a to minimalizace aplikací. Jediný způsob, jak toto učinit, je 
stisknutím prostředního analogového tlačítka, které vyvolá menu, po jehož zavření zůstane 
aplikace minimalizována. Další možností je opětovné stisknutí tlačítka pro menu, jímž se telefon 
dostane do hlavní obrazovky. Toto řešení je velmi nepohodlné, protože uživatel, který chce 
například rychle minimalizovat hudební přehrávač a nechat hudbu puštěnou na pozadí, musí 
využívat k tomu neuzpůsobených ovládacích prvků. Na stávající ovládání si lze v tomto případě 
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zvyknout, ale vzhledem k tomu, že se analogová tlačítka nacházejí až dole pod displejem, je 
jejich užívání poměrně nepříjemné a rušivé. 
Posledním problematickým místem, kterému jsem se při návrhu věnoval, je samotná 
správa otevřených aplikací. Ta se standardně provádí dlouhým stisknutím analogového tlačítka 
pro menu, což je samo o sobě neintuitivní a nutí to člověka hledat v manuálu nebo na internetu, 
aby tuto poměrně frekventovanou funkci byl schopen využívat.  
Když se objeví přehled otevřených aplikací, který je reprezentován malou lištou s 
ikonami jednotlivých aplikací, pak zavření jedné z nich je možné buď otevřením této aplikace a 
využitím jejího vlastního způsobu ukončování nebo dlouhým dotykem na ikoně aplikace, 
zvolením položky konec a potvrzením volby, což je opět velmi nepohodlné. Navíc se lze setkat i 
s aplikacemi, které se podle všeho vypnout nedají a je tedy nutné je zavřít právě jen pomocí 
zmiňované lišty.  
Kvůli těmto a několika dalším neduhům stávajícího rozhraní jsem měl jasně dán cíl 
mého projektu, a sice právě přepracování zmíněných vlastností do podoby, která by byla pro 
běžného uživatele snadno pochopitelná a zejména efektivní. 
3.2 Základní ideje 
Po obeznámení se s hlavními nedostatky stávajícího uživatelského rozhraní je možné přejít 
k prvnímu kroku návrhu. Jak již bylo zmíněno, prvním krokem při tvorbě návrhu byly dílčí 
nápady, které by usnadňovaly práci s telefonem a řešily nedostatky v jeho ovládání. V úvodním 
návrhu jsem uvažoval nad využitím, popřípadě změnou tří různých složek interakce mezi 
uživatelem a telefonem. Jsou to menu, využití akcelerometru a detekce dotykových gest. 
3.2.1 Menu 
Základním prvkem každého uživatelského rozhraní je menu. To je principielně v telefonu Nokia 
5800 XM vyřešeno dobře, takže se na něj prvotní návrhy příliš nevztahovaly. Hlavní změnou, 
které mělo menu doznat, byla tlačítka vpřed a zpět pro snazší vracení nechtěných operací. Ta 
měla být umístěna v horní části displeje, aby mohl uživatel experimentovat s rozhraním a neměl 
strach ze zkoumání hluboko zanořených položek menu [20]. 
Dalším prvkem usnadňujícím práci byla podle návrhu eliminace posuvníku v pravé části 
menu, který je pro manipulaci příliš malý. Nahrazen měl být plynulým posouváním menu při 
pohybu prstem nahoru nebo dolů kdekoli v menu. 
Jinou ideou bylo menu koncipované jako rotující válec s jistou mírou setrvačnosti, takže 
se při rychlém rolování mělo ještě dotáčet a až posléze zastavit. Tento nápad byl spíše 
dekorativní povahy a samotnou funkcionalitu by téměř neovlivňoval. Maximálně mohl urychlit 
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pohyb v rozsáhlých menu, která by setrvačností rolovala i v okamžicích kdy by uživatel prstem 
dosáhl až ke spodní či horní části obrazovky a vracel se zpět na protější, aby mohl rolovat dále. 
Druhým spíše estetickým nápadem byl grafický efekt, při němž měla každá dotyková 
akce vyvolat kromě vibrace i efekt jakýchsi kruhů na vodě, které by doprovázely pohyb prstu po 
displeji, aby tak měl uživatel jak hmatovou, tak i obrazovou zprávu o úspěšné interakci 
s přístrojem. Dále mělo zakroužení prstu ve směru hodinových ručiček vyvolat zvětšení 
velikosti ikon, zakroužení proti směru jejich zmenšení. Tento nápad se od počátku jevil jako 
problematický vzhledem k obtížnosti rozeznání, zda krouživý pohyb skutečně slouží k měnění 
velikosti ikon, nebo je například jen rolováním menu. 
Jak již bylo řečeno, má klasické rozhraní velký problém s ovládáním otevřených aplikací. 
To znamená s minimalizací, zavíráním, s výpisem seznamu otevřených aplikací atd. Proto měl 
být k dispozici výsuvný panel s těmito funkcemi. Měl se aktivovat zatažením za horní konec 
obrazovky, nebo poměrně nevyužitým tlačítkem, které se nachází nad displejem telefonu 
vpravo. Zavírat se měl zatažením panelu nebo poklepáním na něj, respektive klepnutím mimo. 
Panel měl také mít hodiny. Jeho návrh je na obr. 2. 
 
 
Obrázek 2: Výsuvný panel z první fáze návrhu. 
 
Samotná správa aplikací měla podle prvních představ vypadat následovně: Tažení od 
pravého kraje obrazovky k levému mělo mít za následek „odsunutí“ aktuálního okna a 
„vysunutí“ okna s otevřenými aplikacemi a tažení zpět (zleva doprava) opět vracet na aktuální 
aplikaci. Účelem bylo docílit efektu vícenásobné plochy jako v moderních operačních 
systémech. Takto měl mít uživatel vždy přehled o tom, jaké aplikace má již otevřené a v každé 
chvíli si některou z nich vyvolat. 
V okně otevřených aplikací, zmíněném v předchozím odstavci, měly být rozmístěny 
ikony reprezentující otevřené aplikace a „koš“, kam se po přesunutí ikony aplikace, měla tato 
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ukončit. To by uživateli umožnilo rychlou kontrolu nad otevřenými aplikacemi. Pro ilustraci 
slouží obr. 3. 
 
 
Obrázek 3: Přepínání mezi plochami pohybem prstu po displeji. 
 
3.2.2 Využití akcelerometru 
Původní návrh počítal i s využitím akcelerometru snímajícím pohyb telefonu. Data 
z akcelerometru měla být využita jako doplněk pro již zmíněná vylepšení, aby tak uživatel měl 
více možností, jak vykonat jednu konkrétní akci [20]. Kupříkladu pohyb telefonu do stran měl 
mít stejný efekt jako tažení prstu od kraje ke kraji, tedy vyvolání seznamu všech otevřených 
aplikací.  
Další myšlenka se týkala naklánění telefonu, které by rolovalo menu. To však je samo o 
sobě problematické vzhledem k nechtěným důsledkům při chůzi a podobně. Otočení telefonu 
displejem dolů mělo sloužit k ukončení hovoru. Zatřesením se mělo objevit okno s dotazem na 
zavření aplikace.  
3.2.3 Ovládání gesty 
Další nápady na inovaci vycházely z teoretické možnosti zaznamenávat různá gesta. Měla jít 
definovat 2-3 gesta, která, když by byla „nakreslena“ prstem v pohotovostním režimu, by 
otevírala určitou aplikaci, kterou si pod ně člověk nastavil. To mělo umožňovat uživateli rychlou 
kontrolu nad nejpoužívanějšími aplikacemi. 
Vzhledem k tomu, že by každé rozhraní mělo být univerzální, byla jednou z mých 
myšlenek možnost přepínat mezi různými profily zaměřenými na zvláštní věkové skupiny [20]. 
Profily měly původně být tři. První pro mladou generaci, tedy teenagery a dvacátníky, druhý 
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pro střední generaci například od třiceti do padesáti let a třetí pro starší generaci. Tyto tři 
profily měly být co nejlépe přizpůsobeny svým uživatelům. Všechny měly obsahovat v podstatě 
stejné uživatelské rozhraní, takže přechod od jednoho ke druhému měl být přirozený. Lišit se 
ale měly v detailech uzpůsobených právě té které generaci. 
Základní idea byla taková, že mladá generace má dobré oči, zvládá vnímat více podnětů, 
proto měl mít její profil ikony menší. Naopak starší generace často potřebuje brýle, proto pro ni 
mělo být ikon méně, zato však větších a jednodušších, bez animace a podobně. Profily měly také 
ovlivňovat citlivost akcelerometru, aby nebyla data znehodnocována například třesoucíma se 
rukama a podobně. 
3.3 Nástin možné realizace 
Po nástinu jednotlivých myšlenek na rozvoj uživatelského rozhraní vysvětlí následující 
podkapitola, jak z dříve uvedených nápadů vznikal ucelený návrh. Popisuje, které prvky se 
ukázaly být nepraktické nebo nerealizovatelné a které naopak měly být integrovány do 
finálního návrhu. 
Je třeba říci, že část nápadů se po rozmyšlení začala jevit buď jako nerealizovatelná, 
nebo jako nesmyslná. Šipky, které měly původně být umístěny v horní části menu, aby byly 
dostatečně velké na prst, by sebraly i celý jeden řádek, který mohly zabírat ikony. Vysouvací 
panel by mohlo být náročné zachytit a táhnout, využití malého tlačítka je problematické 
vzhledem k jeho velikosti. Menu jako rotující válec sice mohlo vypadat efektně, ale také by 
mohlo uživateli znepříjemňovat život tím, že by ztrácel položky, o které měl zájem a ty by mu 
simulovanou setrvačností rotovaly mimo obrazovku.  
Změna velikosti ikon gesty se ukázala být jako nepoužitelná pro stávající návrh, z těch 
stejných důvodů, které vyvstaly již v jeho prvních fázích. Samotné přepínání ploch je dobrý 
nápad, ale jeho realizace by mohla být komplikovaná a pro uživatele matoucí. Proto bylo nutné 
přehodnotit, jakým způsobem by mělo přepínání ploch fungovat.  
Využívání akcelerometru je jistě zajímavý způsob, jak rozšířit komunikační kanál mezi 
uživatelem a přístrojem, ale funkce, pro něž by měl být využit, lze realizovat jednodušeji a 
hlavně je velmi náročné zajistit, aby akcelerometr nebyl aktivován tehdy, když to uživatel 
nechce, tedy například při rychlé chůzi, kdy se ruka s přístrojem pohybuje a může tak způsobit 
špatné vyhodnocení vstupu. 
Využití gest ke spouštění oblíbených aplikací by sice bylo efektní ale už ne tak efektivní. 
Uživatel, který chce spustit jednu z často využívaných funkcí, nebude chtít několikrát denně 
vykonávat určitý pohyb prstem a ještě kvůli tomu uvádět telefon do pohotovostního režimu. 
Navíc není jisté, jestli by rozpoznávání složitých gest na přístroji bylo účinné a jestli by spíše 
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uživatele neobtěžovalo, nemluvě o nutnosti telefon učit, jaká gesta má snímat. Principielně se 
využití složitých gest jeví jako perspektivní pro další inovace, ale pro účely tohoto návrhu 
nebylo tak podstatné, abych se jím do hloubky zabýval. 
Po zvážení uvedených nedostatků byl vytvořen druhý návrh, který nápady, 
klasifikované jako dobré, integroval do jednoho řešení. Tímto návrhem je multifunkční ovládací 
prvek, který se objeví, pokud uživatel delší dobu drží prst na některém místě displeje. Tento 
prvek umožňuje jak jednoduchý přístup k oblíbeným funkcím, tak správu otevřených aplikací. 
Navíc obsahuje šipky vpřed a vzad pro snadnější orientaci v menu a tlačítka pro minimalizaci a 
zavření aplikace. Dále umožňuje definovat tři nejoblíbenější aplikace, které poté nabídne k 
rychlému spuštění. Zbytek prvku zabírají otevřené aplikace. 
Ovládací prvek po přidržení prstu a jeho následném zvednutí měl zůstat zobrazen, aby 
si uživatel mohl v klidu prohlédnout, co všechno může vykonat. Zavřít jej mělo být možné 
klepnutím někde vně prvku nebo doprostřed. Pokud uživatel po dlouhém stlačení obrazovky a 
zobrazení ovládacího prvku prst nezvednul, mohl přejetím na požadované tlačítko dosáhnout 
vykonání akce, což by způsobilo i jeho následné zmizení.  Obr. 4 ukazuje jeho podobu. 
Dalšími vlastnostmi, které měly podle této fáze návrhu být součástí rozhraní, jsou 
nelineární rolování a profily pro různé uživatele. Nelineární rolování znamená, že pro pohyb v 
menu uživatel může využívat celého displeje, jako v prvním návrhu, ale navíc ještě čím blíže 
doleva pohyb prstem provádí, tím rychleji se v menu pohybuje. Pomalé, detailní procházení 
položek menu, je možné posouváním prstu nebo stylusu vertikálně blízko pravému okraji, čím 
větší části menu by chtěl uživatel překonat, tím blíže k levému okraji displeje to měl dělat. 
Profily uživatelů měly být dva kvůli sloučení profilu pro teenagery s profilem pro 
střední ročníky. Tyto dva totiž co do různé funkcionality nebylo možné odlišit a vymýšlení 
různého ovládání pro dvě stejně disponované skupiny nemělo smysl. Jeden profil tedy měl 
umožňovat plnou kontrolu nad přístrojem a obsahovat kompletní funkcionalitu, zatímco druhý, 
pro seniory, měl umožňovat jen velmi základní funkce, jako je seznam kontaktů, SMS s důrazem 
na předdefinované zprávy a upomínky. 
 
Obrázek 4: Raná podoba prvku. 
 3.4 Kompletní
V závěrečné fázi návrhu byly naposledy přehodnoceny požadované vlastnosti vznikajícího 
ovládacího prvku a ty, které byly uz
návrh tak obsahuje spíše kosmetické úpravy. Opravdovou smysluplnost jednotlivých funkčních 
částí totiž může odhalit až testování uživateli. 
První kritické místo se týká velikosti ovládacího prvku, je
obsahuje. Vzhledem k obdélníkovým rozměrům
jeho rozvržení a místo kulatého tvaru být spíše jakýmsi oválem. To 
a také větší integritu ovládacího prvku a z
Pokud jde o tlačítka
nedocházelo k přehmatům. Šipky doleva a doprava se spíše měly nacházet po stranách, aby tak 
umožňovaly větší ergonomii při ovládání. Počet zobrazených otevřených ap
omezen na takový počet, který b
bylo těžké odhadnout a tak jsem zvolil konečný počet 5, jak uvidíme dále. Pokud by
aplikací bylo najednou více než 5 a
prvek umožňovat přechod na zobrazení všech otevřených aplikací, kde by byly tyto 
reprezentovány svými ikonami. V tomto zobrazení také mělo
místo, na nějž když by byla přenesena nějaká
Ikona pro zavírání však neměla být koš, jak bylo naznačeno
nemátlo uživatele, který by si mohl myslet, že určitou aplikaci nezavírá, ale rovnou maže. Proto 
měla ikona náležící k tomuto místu
Inovativní ovládací prvek měl dále zobrazovat hodiny a to ve svém středu. Po zobrazení 
prvku měl telefon jemně zavibrovat. Tlačítka minimalizovat a zavřít byla v
dále od sebe, aby nedocházelo k
 
 návrh 
nány jako opodstatněné, prošly konečnou revizí.
 
ho tvaru a 
 přístroje by prvek nejspíše měl lehce kopírovat 
dovolí 
ařízení.  
, ta musela být dostatečně velká, aby ani při ovládání prstem 
y dovoloval dostatečnou velikost jednotlivých ikon. Tento bod 
 uživatel by vyžadoval jejich zobrazení, pak měl ovládací 
 podle návrhu být k dispozici 
 ikona, pak by aplikace jí náležící
 v dřívějších návrzích
 vypadat jako otevřené dveře s nápisem exit.
 přehmatům. Podoba návrhu je na obr. 5. 
 
Obrázek 5: Předpokládaná podoba prvku. 
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 Finální 
částí, které 
větší velikost tlačítek 
likací musel být 
 otevřených 
 byla ukončena. 
, aby to 
 [20] 
 této iteraci umístěna 
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3.5 Rozdíly oproti návrhu 
Na některé části se z časových nebo praktických důvodů nedostalo a některé naopak vyplynuly 
až ze samotné realizace a pro svou účelnost byly do návrhu začleněny v jejím průběhu. Jak bude 
zmíněno v části 6.1, nejsou vypuštěné části návrhu zcela zavrženy, ale spíše jen odsunuty a svou 
realizaci naleznou v budoucích fázích vývoje. 
 
Mezi nerealizované části návrhu patří: 
 
• Nelineární rolování – do návrhu se nedostalo z důvodů zmíněných v sekci 4.6. 
Symbian neumí standardně zaznamenávat události, které se dějí na popředí. 
 
• Profily – na této části jsem pracoval a dosáhl dílčích úspěchů. Pro smysluplnou 
realizaci by však bylo třeba návrh více rozpracovat a realizaci věnovat větší část 
bakalářské práce. Současný stav nemá požadovaný rozsah a pro testování se nehodí. 
Namísto toho jsem zaměřil svou pozornost na hlavní část práce, inovativní prvek. 
 
• Hodiny ve středu ovládacího prvku – nebyly realizovány vzhledem ke svému 
minoritnímu dopadu na požadovanou funkcionalitu. 
 
• Výpis všech aplikací – byl částečně realizován, ale následně vypuštěn z důvodu, že 
neodpovídal koncepci rychle se objevujícího a mizejícího ovládacího prvku. 
 
Mezi nadplánově realizované vlastnosti patří:  
 
• Historie zavřených aplikací – je hlavní novinkou oproti původnímu návrhu. Blíže 
je specifikována v sekci 4.2. Slouží k uchovávání odkazů na ukončené aplikace. 
 
• Mizení při zvednutí prstu – původní návrh počítal s tím, že prvek zůstane po 
vyvolání zobrazen i po zvednutí prstu z displeje. Tento aspekt zpomaloval práci a 
byl nahrazen vlastností mizení prvku při zvednutí prstu. To dovoluje zejména 
rychlou korekci při neplánovaném vyvolání, které, pokud nebylo uživatelem 
požadováno, ihned zmizí a není třeba prvek ručně zavírat. 
 
• Pozadí – je estetickým doplňkem návrhu, který je blíže popsán v sekci 4.2.  
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4 Realizace  
Celá kapitola se věnuje realizační části. Stručně se v ní pojednává o prostředí, v němž byla práce 
vyvíjena a o principu, na jakém program pracuje. V druhé polovině kapitoly jsou podrobně 
rozebrány jednotlivé kroky, které program vykonává při spuštění a interakci s uživatelem. 
V závěru se zmiňuji, jaké problémy mě při implementaci provázely. Každá funkční část 
programu je doprovázena vývojovým diagramem. Ten přesně neodpovídá konvencím z důvodu, 
že by celý zabíral příliš mnoho místa. Proto jsou komplikovanější úseky v úvodním diagramu 
nahrazeny šedými kruhy, z nichž každý je posléze ve zvláštní podkapitole rozpracován zvlášť. 
4.1 Vývojové prostředí 
Vývojové prostředí je důležitým prvkem při vývoji programů pro všechny platformy. 
V následující podkapitole je pojednáno o Carbide.c++, což je nástroj užívaný právě pro vývoj 
aplikací pro Symbian.  
Implementace pro operační systém Symbian se v současné době realizuje buď 
v upraveném jazyce C++, zvaném Symbian C++, nebo také nově s frameworkem Qt. Pro vývoj 
své bakalářské práce jsem zvolil starší variantu. Důvodem bylo to, že v době započetí prací ještě 
nebyly k dispozici dostatečné materiály k vývoji v Qt a zatímco fórum Nokia, které jsem 
mnohokrát využil jako cenný zdroj rad, bylo plné i tři roky starých témat o Symbian C++, tak 
s Qt v té době pracovala jen hrstka vývojářů. 
Jako vývojové prostředí se využívá Carbide.c++, který nahradil dřívější CodeWarrior. 
Carbide je ve své podstatě upravené prostředí Eclipse, a tak ačkoliv jsem v něm nikdy nevyvíjel, 
nebylo navyknutí si na jeho principy vůbec složité [20]. Carbide umožňuje generování jakési 
kostry projektu, takže jsem se nemusel starat o vytvoření základních tříd pro uživatelské 
rozhraní, dokumenty a podobně. Navíc obsahuje i designér uživatelského rozhraní, a tak nebylo 
základní rozvržení ovládacích komponent po seznámení ničím složitým [7],[22].  
 
4.2 Princip fungování programu 
Podle návrhu, který byl představen v kapitole 2.5 byl v jazyce Symbian C++ vytvořen ovládací 
prvek, který v sobě slučuje jednotlivé vlastnosti, jež mají usnadnit práci s telefonem. Tato 
podkapitola stručně popisuje, které vlastnosti byly implementovány a jak se s prvkem 
manipuluje. Obr. 6 znázorňuje schéma jeho práce 
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Obrázek 6: Vývojový diagram práce ovládacího prvku. 
 
Ovládací prvek, integrovaný jako součást uživatelského rozhraní telefonu, je implementován 
jako aplikace běžící v pozadí. Vyvolání z pozadí se provádí způsobem, který odpovídá návrhu, 
tedy dlouhým stiskem na kterémkoli místě obrazovky telefonu.  
Jakmile se zaznamená žádost o přesun do popředí, sejme aplikace obraz, který byl 
v popředí v okamžiku zachycení události a vloží jej jako podklad pro ovládací prvek, což vytváří 
iluzi, že je prvek jen komponentou uživatelského rozhraní a ne samostatnou aplikací. Poté se 
zjistí, jaké aplikace jsou otevřeny a vytvoří se jejich seznam, z něhož se maximálně 5 zobrazí 
jako tlačítka ve spodní části ovládacího prvku. Pokud je aktuálně spuštěno méně než pět 
aplikací, jsou ostatní tlačítka tmavě šedá a místo pro běžící aplikace jsou využívána pro aplikace 
nedávno zavřené. Ty se zobrazují ve směru zprava doleva, takže pokud je kupříkladu jedna 
aplikace běžící a jedna nedávno zavřená, tak zaberou první a poslední tlačítko ve spodní části. 
Ke každé takovéto aplikaci vyhledá program ikonu, která se má zobrazit a tu poté přidá 
k odpovídajícímu tlačítku.  
Dalšími tlačítky jsou šipky doleva a doprava, které na rozdíl od prvního návrhu nemají 
funkci vracení posledních změn, ale slouží k procházení celého seznamu aplikací, takže mohou 
sloužit například pro rychlé přepínání mez dvěma aplikacemi, popřípadě k přepnutí aplikace 
která se nevlezla do seznamu v dolní části. 
Tlačítka nad šipkami slouží k minimalizaci a zavření aplikace, která byla v popředí 
v době, kdy byl zachycen požadavek na přesunutí ovládacího prvku do popředí. Prvek zjistí její 
identifikátor a může ji poté buď skrýt do pozadí, nebo zcela zavřít. 
Horní tři tlačítka slouží, taktéž podle návrhu, jako zástupci na tři nejpoužívanější 
aplikace. V současné verzi jsem neimplementoval rozhraní, které by umožňovalo nastavit, které 
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aplikace budou tato tři tlačítka zastupovat. Důvodem je zejména absence menu pro nastavování 
podobných parametrů uvnitř programu, které by vzhledem k principu, jakým se ovládací prvek 
používá, nemělo význam.  
Celý program se snaží jevit pokud možno co nejvíce jako součást standardního 
uživatelského rozhraní. Proto byla vynechána dvě spodní tlačítka, kterým se podle výše 
zmíněných konvencí říká „menu pane“, Ta u klasických aplikací povětšinou slouží k vyvolání 
menu a zavření aplikace. Ze stejného důvodu bylo vypuštěno i další klasické pole označované 
jako „status pane“. Program se ukončuje nenápadným křížkem v pravém horním rohu 
obrazovky. Ten na první pohled není navržen ideálně, ale vzhledem k faktu, že program má 
teoreticky běžet na pozadí operačního systému bez vědomí uživatele, že jde o samostatnou 
aplikaci, je jeho možnost vypnutí implementována spíše z praktických důvodů a v případě 
širšího nasazení by byla realizována mnohem pravděpodobněji jako vlastnost nastavitelná 
v menu přístroje. Na obr. 7 je finální podoba prvku. 
 
 
Obrázek 7: Konečná podoba prvku. 
4.3 Vyvolání aplikace do popředí 
Nejdůležitější ideou, která prakticky odlišuje tuto práci od klasického správce aplikací, je její 
integrace do uživatelského rozhraní telefonu. To je umožněno vyvoláním programu, 
uschovaného v pozadí, do popředí, kde uživatel může vykonat požadovanou akci. Způsob, jakým 
je toto realizováno, je vysvětlen v následující kapitole. 
Program se po spuštění automaticky uschová na pozadí. Tam zaznamenává veškeré 
události, které uživatel vytváří a hledá mezi nimi takovou, která odpovídá dlouhému stisku. 
Událost dlouhého stisku není v API Symbianu přímo dostupná, takže je nutné, aby při každém 
dotyku na displeji program kontroloval, po jaké době byl stisk uvolněn [32]. Pokud se nachází 
mezi položením a zdvižením prstu časový interval větší než 300ms, pak je událost potvrzena 
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jako dlouhý stisk a je zavolána funkce operačního systému na spuštění určité aplikace [14]. 
Mezi stiskem a zdvižením prstu se v praxi běžně generují ještě události pohybu, které jsou 
nevyhnutelné kvůli přirozenému třepání prstu. Aby tyto nebránily rozpoznání dlouhého 
dotyku, musel jsem implementovat počítadlo, které při jistém malém pohybu prstu mezi 
položením a zvednutím prstu umožní tento pohyb ignorovat a dovoluje tak správné rozeznání 
události. Jakmile je událost dlouhého stisku rozpoznána, operační systém zjistí, že požadovaná 
aplikace (v našem případě ovládací prvek) již běží na pozadí, a tak ji místo opětovného spuštění 
pouze vyvolá do popředí. Důvodem, proč je tato část realizována právě tímto způsobem je ten, 
že nelze snímat dotykové události v Symbianu tak, jak to jde například s událostmi klávesovými, 
ale je nutné zvolit komplikovanější způsob [6]. Tím je využívání speciální knihovny CAnimDll, 
která slouží primárně pro zobrazování animací, ale kromě toho má i zmíněnou funkci 
zachytávání dotykových událostí [1],[5]. Bohužel však v rámci této třídy nelze využívat služeb 
Window Serveru, které jsou, jak uvidíme dále, klíčové pro velkou část funkcionality ovládacího 
prvku. 
 
4.4 Hledání spuštěných aplikací 
První akce, které program vykoná po obdržení události dlouhého stisku, jsou vyhledání všech 
běžících aplikací a zjištění, které aplikace byly nedávno zavřeny [16]. Tato podkapitola osvětluje 
jak je celá procedura principielně realizována a obr. 8 ukazuje její schéma. 
 
 
Obrázek 8: Detail vývojového diagramu, vyhledání aplikací. 
 
 22
Vyhledání aplikací program učiní za použití již zmíněného Window Serveru [27]. Jedna z jeho 
metod je totiž schopna navrátit seznam běžících aplikací a uložit je do pole [30]. S tímto polem 
lze poté pracovat a získávat z něj nejen název aplikace, ale například i identifikační číslo UID, 
kterým jsou identifikovány všechny aplikace v rámci Symbianu, a které je klíčové pro veškerou 
funkcionalitu, o níž bude ještě pojednáno. 
 Jakmile je vytvořeno pole aplikací, ověří program, zda již neexistuje seznam otevřených 
z minulé instance. Kromě okamžiku spuštění, kdy program provede všechny standardní kroky a 
poté se uschová do pozadí, je vždy k dispozici i seznam otevřených aplikací z minula. Pokud se 
při porovnání aktuálního a minulého seznamu otevřených aplikací zjistí, že od minulé instance 
některé aplikace chybí, jsou tyto prohlášeny za zavřené a jejich identifikační čísla jsou uložena 
do dalšího pole, pole zavřených aplikací [13].  
 
4.5 Zobrazení ovládacího prvku 
V okamžiku, kdy jsou známy UID čísla všech běžících a zavřených aplikací, je vše připraveno pro 
zobrazení prvku. Zobrazení zahrnuje jak samotný ovládací prvek, tak i stav jednotlivých tlačítek 
a nalezení ikon náležejících k otevřeným a zavřeným aplikacím, jak ukazuje obr. 9. 
 
 
Obrázek 9: Detail vývojového diagramu, zobrazení ovládacího prvku. 
 
Vzhled programu je realizován s využitím UI designéru, jenž je součástí IDE [7],[22]. O 
funkcionalitu se stará série tlačítek, doplněných obrázky, které dohromady tvoří zobrazovaný 
výsledek. Formátem souboru, který Symbian umožňuje zobrazit jako obrázek je poměrně 
nešťastně bitmap. To je důvodem pro poměrně velké rozměry instalačního souboru, a také se to 
podepisuje na rychlosti zobrazování ovládacího prvku. Nejen on, ale i každé tlačítko, ať už 
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stisknuté nebo zašedlé, je ve své podstatě obrázek, a proto je nahrávání dat do paměti telefonu 
relativně náročná operace a způsobuje mírné zpoždění mezi zachycením vyvolávací události a 
samotným zobrazením. I přes řadu optimalizací je tedy volání programu pomalé.  
Kromě samotného vzhledu prvku se pro každé tlačítko a k němu přiřazenou aplikaci 
ještě hledá odpovídající ikona. Ta je v rámci operačního systému vyhledávána opět podle UID 
[2],[10]. Tak je po zobrazení ihned jasné, které tlačítko je přisouzeno které aplikaci a uživatel 
tak má přehled jak o otevřených, tak i o uzavřených aplikacích. 
Pro zajištění dojmu, že je program přirozenou součástí uživatelského rozhraní, se pár 
instrukcí před samotným zobrazením ještě sejme aktuální obrazovka a tato se vloží jako pozadí 
pro ovládací prvek, aby tak představovala logický přechod mezi původní aplikací v popředí a 
prvkem [21]. Navíc pozadí umožňuje snadný přehled o tom, která aplikace bude zavřena či 
minimalizována při stisku odpovídajících tlačítek. 
4.6 Funkcionalita 
Posledním krokem při vyvolání ovládacího prvku je přiřazení funkcionality jednotlivým 
tlačítkům. Následující podkapitola a obr. 10 popisují, jak je tento proces implementován. 
 
 
Obrázek 10: Detail vývojového diagramu, funkcionalita. 
 
V okamžiku, kdy jsou vytvořena pole otevřených a zavřených aplikací a kdy je prvek zobrazen, 
lze přejetím prstu na požadované tlačítko, vyvolat odpovídající akci [24],[31]. Jak je patrné 
z obrázku, užívá se u většiny funkčních prvků dříve vytvořených polí s UID každé aplikace. 
Tlačítka šipek tak procházejí cyklicky pole otevřených aplikací a volají funkce Window Serveru 
s parametrem UID, které se nachází na aktuálním místě a vyvolávají odpovídající aplikace do 
popředí [3],[9],[27]. Stejně tak nezašedlá tlačítka dole užívají stejné funkce pro vyvolání 
aplikací, které jsou jim přiřazeny [3],[9]. Naproti tomu zašedlá tlačítka, odpovídající zavřeným 
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aplikacím, využívají stejné metody jako vyvolání ovládacího prvku z pozadí, ale jelikož aplikace 
jim přiřazené jsou již zavřené, spustí je operační systém znova [14]. 
 Tlačítka pro minimalizaci a zavření využívají proměnné, jejíž obsah je určen v okamžiku 
zobrazení prvku a odpovídá UID aplikace, která byla v době zobrazení na popředí a jejíž 
obrázek je zobrazen na pozadí, jak bylo již popsáno [3],[9]. Zástupci oblíbených aplikací v horní 
části jsou spouštěni stejně jako zavřené aplikace, ale jim odpovídající aplikace nejsou 
přiřazovány dynamicky, ale jsou dány pevně ve struktuře kódu [14].  
4.7     Omezení platformy  
Programování pro Symbian má jistá úskalí, s nimiž se v současné době může setkat každý. Tato 
kapitola pojednává jak o instalaci vývojového prostředí, tak o omezení při ladění programů a 
jejich vývoje kvůli licenční politice společnosti Symbian Ltd. 
Prvním problémem, na který jsem při vývoji narazil, byla instalace vývojového prostředí 
Carbide a SDK pro cílový typ telefonu. Instalace vývojových prostředků v systému Windows je 
vždy poměrně náročná operace, ale instalace prostředí Carbide její nároky posouvá ještě dál. 
Fakt, že kromě instalace Carbide a SDK je ještě třeba nainstalovat Perl a program CSL Toolchain, 
navíc to vše ve správném pořadí, ještě lze chápat, ale to, že když tuto operaci vykonám čtyřikrát 
prakticky stejně a až po posledním pokusu vše pracuje tak, jak má, je to zarážející. Navíc pro 
operační systémy Vista a vyšší je ještě třeba aplikovat patch a upravit odkazy v proměnné Path.  
Základním problémem při vývoji programů pro mobilní zařízení je, že vývoj probíhá na 
jiné platformě, než pro jakou je určen. To znamená, že ačkoliv je cílem mobilní zařízení, tak 
vývoj probíhá standardně na PC. Z toho plynou základní omezení, zejména pokud jde o 
homogenitu obou platforem. Nokia v tomto smyslu kráčí dvěma cestami. Jednak vytvořila, a pro 
vývojáře dává, spolu s SDK, k dispozici emulátor, a jednak umožňuje testování přímo na zařízení 
připojeném k počítači [18],[21].  
V průběhu vývoje jsem využíval obou možností, ale ani jedna, ani obě dohromady nejsou 
právě ideální. Zejména pokud jde o emulátor, tak by šlo mnoho aspektů jistě vyřešit lépe. Jeho 
základním problémem je jeho pomalost. Ačkoliv moje počáteční obava, že při každé nové verzi 
programu budu muset po dobu asi jedné minuty emulátor znovu spouštět, se naštěstí 
nepotvrdila a kromě velkých změn, jako přidání obrázku nebo nové třídy, je možné testovat na 
jedné běžící instanci emulátoru, tak je i přesto vývoj velmi zpomalen.  
Ačkoliv je jasné, že emulovat celý telefon v rámci programu pro Windows není triviální a 
výpočetně nenáročný proces, přece by v tomto směru mělo být možno dosáhnout jistých 
vylepšení, například proto, že ne všechny funkce emulovaného telefonu při ladění programátor 
využívá, ale ty jsou i tak v pohotovosti a významně zdržují práci. Testování aplikace, která je na 
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zařízení plynulá se tak na emulátoru stává i mnohaminutovou záležitostí, protože odezvy 
tlačítek a funkcí jsou velmi pomalé. 
Tento nedostatek pro mě v průběhu vývoje částečně vyřešilo pořízení rychlejšího 
počítače, takže pro profesionálního vývojáře s dobrým vybavením by mohl být zcela minoritní. 
Mnohem větším problémem se v tomto smyslu ukázala být nepřesnost emulátoru. Opět lze 
snadno pochopit, že zajistit stejné chování zařízení a programu toto zařízení emulující, není nic 
jednoduchého, ale jako vývojář se o něm nemohu nezmínit. Když hovořím o nepřesnosti, mám 
na mysli fakt, že programy, které se mi podařilo odladit na emulátoru, byly poté zcela nefunkční 
na telefonu. Jedná se o známý problém, na který jsem byl na fóru Nokia upozorněn již zpočátku 
a který mě provázel v průběhu celého vývoje.  
Jeden příklad za všechny, který mě v určité fázi vývoje zaskočil, byl ten, že na emulátoru 
a na zařízení jsou jinak zvoleny osy obrazovky, takže pokud při vertikálním pohledu na 
emulátor máme kratší stranu jako x a delší jako y, tak na zařízení je to opačně a ještě k tomu se 
osa y čísluje zprava doleva. Je to způsobené tím, že se osy označují podle horizontální polohy 
telefonu a zůstávají značeny stejně i při jeho otočení. Problém tedy dává smysl, ale tato 
vlastnost by měla být vyřešena stejně na emulátoru i na telefonu. 
Pokud jde o testování na zařízení, zde jsem této možnosti využíval až tehdy, když jsem si 
byl jistý, že program nemůže ohrozit běh přístroje. Kdybych měl telefon určený pouze pro 
testování aplikací, pak bych jistě této formy ladění užíval častěji, ale vzhledem k faktu, že jiný 
přístroj k dispozici nemám, velmi jsem zvažoval, kdy už je nová verze připravena k testování na 
telefonu [18].  
Je možné, že je tento problém dobře ošetřen a mé obavy nebyly na místě, ale vzhledem 
k tomu, že jsem se k podobné informaci nedostal, byl vývoj vždy nejprve odkázán na emulátor. 
Nemluvě o tom, že emulátor si vytváří svůj „.log“ soubor, který lze číst a provádět tak kontrolní 
výpisy, což je u přístroje mnohem obtížnější. 
Posledním velkým nedostatkem, o kterém se zmíním, je bezpečnostní politika 
společnosti Nokia, která od třetí generace systému Symbian vyžaduje pro choulostivější funkce 
systému nutnost vlastnit takzvané certifikáty [15]. Základní funkce tak jsou dostupné každému, 
ale pro využívání těch pokročilých se musí vývojář zaregistrovat na stránkách 
symbiansigned.com, kde zažádá o udělení certifikátu a tento pak může využívat [8],[28]. 
Dovedu pochopit obavy o zneužití, které k takovému bezpečnostnímu kroku vedly, ale samotný 
fakt, že i pro aplikaci, kterou vyvíjím zcela pro vlastní účely a nehodlám ji nijak komerčně šířit, 
musím žádat o možnost vůbec ji smět vyvíjet, mi přijde velmi omezující. 
Navíc jedna funkce, kterou jsem využíval v určitém případě, vyžaduje jeden z nejvyšších 
certifikátů, který jsem již k dispozici neměl. A tak když program zjistí, že aplikace, pro niž 
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vyhledává ikonu, není postavená na Symbianu ale na Javě, tak nemůže ikonu vyhledat, ale musí 
místo ní dosadit vlastní, takže při zobrazení 4 Java aplikací, budou všechny vypadat stejně. 
4.8 Problémy implementace  
Kromě výše zmíněných nedostatků jsem se při vývoji setkal s některými problémy, které 
zapříčinily jeho prodloužení. Některé z nich se v jistých fázích dokonce jevily jako 
nepřekonatelné, nicméně nakonec byly i ony vyřešeny. 
Hlavní implementační problémy spočívaly ve využívání relativně nestandardních 
vlastností operačního systému. Designér uživatelských rozhraní v prostředí Carbide totiž nezná 
ani kulaté ovládací prvky, natož pak tlačítka ve tvaru, jaký návrh vyžadoval. Kvůli tomu bylo 
nutné mnohé části vytvořit obcházením standardních vlastností systému a využíváním 
nestandardních řešení k emulaci požadovaného chování. 
Základním problémem, jehož řešení se zprvu zdálo jako nerealizovatelné, byla primární 
idea ovládacího prvku, který se objeví na popředí při dlouhém stisku displeje. Tuto vlastnost 
Symbian nepodporuje. Je totiž možné naslouchat události kláves v popředí v aplikaci běžící na 
pozadí, ale tato vlastnost byla využitelná v dřívějších verzích systému, kdy se ještě využívaly 
analogové klávesnice.  V současných dotykových telefonech není možné standardně zachytit 
událost dotyku na popředí v jiné aplikaci než právě v té, která se na popřední nachází [3],[6]. 
Proto také verze mého projektu byly poměrně dlouhou dobu obdařeny zachytáváním události 
stisku červeného tlačítka pro ukončování hovorů a neumožňovaly požadovanou funkcionalitu 
[3]. 
Jen díky komplikovanému hledání a experimentování jsem nakonec nalezl knihovnu 
CAnimDll, po jejímž využití je možné zachytávat dotykové události na popředí [1],[5]. Tato třída 
se takto běžně nevyužívá a primárně je určena k vytváření animací. Navíc v ní není možné 
využívat funkcí Window Serveru, což je komponenta operačního systému pro práci s okny a 
uživatelským rozhraním, jíž se využívá v celé aplikaci asi nejvíce [27]. Přesto po sérii pokusů a 
omylů nakonec bylo nalezeno řešení, které využívá vlastnosti, kdy při zachycení dlouhého 
stisku na popředí je vyhledána aplikace a ta je spuštěna [14]. Operační systém sám zjistí, že 
hledaná aplikace již na pozadí běží, a proto nespouští její další instanci, ale pouze tu běžící 
vyvolá do popředí. 
Pokud jde o tvar ovládacího prvku a tlačítek, je v implementaci využíváno sady obrázků, 
které se při různých událostech střídavě zviditelňují a zneviditelňují a vytvářejí tak iluzi 
kulatého uživatelského rozhraní. 
Dalším signifikantním problémem, na nějž jsem při vývoji narazil, byl fakt, že kvůli 
pevně daným třídám každého projektu s grafickým rozhraním, které dědí své vlastnosti od 
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základních tříd operačního systému, nebylo někdy možné využít požadovaných metod na 
požadovaných místech. Takovýto problém vyvstal, když jsem v třídě zděděné z abstraktní třídy 
CCoeControl potřeboval zachytávat dotykové události pro analýzu, kam bylo kliknuto, ale 
metoda v této třídě, k tomu určená, tyto události nejen zachytila, ale také zrušila, takže jich 
nebylo možno dále užít. Naproti tomu v třídě zděděné od CAknViewAppUi existuje jiná metoda, 
která toto umožňuje a událost samotnou nechá proběhnout [24]. Nicméně i tento nedostatek 
byl poměrně záhy vyřešen. 
Některé aplikace, které Window Server vrací jako aktuálně spuštěné, se nehodí pro 
zobrazení, poněvadž jsou systémové a jsou tudíž filtrovány. Kromě těchto existují ještě některé 
další, které trpí poněkud odlišným problémem.  Aplikace, jako jsou kalendář, seznam 
kontaktů, sms a fotoaparát, jsou v Symbianu spuštěny na pozadí i tehdy, když si uživatel myslí, 
že je tlačítkem exit uzavřel. Tento přístup slouží operačnímu systému patrně proto, aby je byl 
schopen spouštět rychleji a nezdržoval tak uživatele. Bohužel se mi nepodařilo zjistit, jakým 
způsobem lze tyto aplikace, jsou li skryté, ale přesto ne vypnuté, rozpoznat, a tak jsem byl nucen 
filtrovat je obecně, ať už jsou spuštěny či pouze ukryty. V opačném případě by zabíraly celé 
místo pro otevřené aplikace, nehledě na to, jaké akce by s nimi uživatel prováděl. 
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5 Experimenty a výsledky   
K potvrzení, zda byla splněna očekávání, která byla do projektu vkládána, bylo třeba vytvořit co 
nejobjektivnější způsob testování, které by ukázalo, nakolik byly splněny zadané cíle. Kapitola 
popisuje, jakým způsobem bylo objektivity dosaženo, jak bylo toto testování prováděno, co bylo 
jeho cílem a jaké výsledky testy přinesly. Testování bylo částečně inspirováno doporučeními z 
[20]. 
5.1     Jak bylo testováno  
Pro zajištění objektivity byl vytvořen test, jehož výstupem je sada časů a hodnot, na jejichž 
základě lze usoudit, zda inovativní prvek plní svůj účel. V této kapitole je vysvětleno, jakým 
způsobem testování probíhalo. 
Principem testování je srovnání efektivity práce s telefonem s využitím nového 
ovládacího prvku a bez něj. Toho je dosaženo měřením rozdílu časů při plnění jednoduchého 
úkolu. Tím se docílí relativně objektivního porovnání, zda je jednodušší jej řešit s využitím 
ovládacího prvku, či bez něj. Úkol je koncipován tak, aby simuloval reálnou situaci, s níž se může 
běžný uživatel setkat, a k níž je nezbytné využívat mobilní telefon. Po dokončení části bez 
ovládacího prvku a s ním je uživatel následně vyzván, aby úkol vykonal ještě jednou s tím, že 
tentokrát má na výběr, zda bude prvek používat, či nikoli. Díky tomu je možné porovnat, zda 
uživatel je spokojen s novým ovládáním a chce jej využívat, či nikoli. 
 
• Znění úkolu: Úkol je modelovou situací, kdy chce uživatel vstoupit do menu SMS zpráv, 
kde má uloženu informaci o tom, kolik stojí vstupenka na veletrh a kolik přátel s ním 
chce jít. Jakmile tuto informaci získá, je jeho dalším úkolem přejít do menu aplikací a 
otevřít kalkulačku, v níž má nalezené údaje vynásobit a tím zjistit celkovou cenu. Když 
sumu vypočítá, chce si ji uložit do kalendáře. V okamžiku, kdy se dostane na požadovaný 
den, ale zjistí, že již má uloženu informaci, že kromě již zjištěných přátel mu před časem 
přislíbili účast ještě další dva kamarádi. Uživatel je tedy nucen opět vyvolat kalkulačku a 
vypočíst novou cenu pro původní počet plus dva nové zájemce. Po obdržení výsledku si 
opět otevře kalendář a novou opravenou sumu sem zapíše. 
 
Stejný úkol tedy, jak už bylo řečeno, vykoná každý testovaný uživatel třikrát. Výstupem jsou 
tedy tři časy, z nichž jeden odpovídá standardnímu uživatelskému rozhraní a druhý tomu 
inovovanému. Třetí čas slouží pro srovnání, zda se uživatel v práci s telefonem dále zlepšoval. 
 Kromě tří časů, které jsou z
kolikrát byl ovládací prvek v
tlačítko. Porovnáním druhého a třetího testu lze tedy jednoduše zjistit, nakolik je testovaný 
uživatel spokojen s prací s 
tlačítek pak umožňuje odhalit, která jsou v
Kromě zmíněných výstupů 
vykonával některé kroky nechtěně, například zda prvek nevyvolával i v
či zda nemačkal jiná tlačítka, 
5.2     Výstupy testů
Pro lepší představu jsou výsledky testů
doprovodný text, který jednotlivé hodnoty v
Testování bylo provedeno na jedenácti lidech různých věkových ka
uživatel neměl předchozí zkušenosti s
Na počátku testování byl každý rámcově seznámen s
avšak bez konkrétnějších detailů 
jaké akce má vykonat, nikoli však jak je má vykonat. 
Navzdory očekávání se věkový rozdíl nepromítl do relativního výsledku, což značí, že ovládací 
prvek může používat jak mladší
 Primárním zájmem bylo zjištění, zda uživatelé 
množství. Následující graf ukazuje poměr mezi uživateli, kteří prvek využívali a kteří se rozhodli 
jej nevyužívat. Z grafu na obr. 1
přednost inovovanému rozhraní, před standardním.
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Jak je patrné, dosahovali v každém dalším běhu 
a druhým sloupcem reprezentuje zlepšení oproti standardnímu ovládání, při neznalosti práce 
s inovativním ovládacím prvkem. Rozdíl mezi druhým a třetím sloupcem odpovídá zlepšení, 
kterého uživatelé dosáhli, jak
 Ve výsledku se tedy uživatelé zlepšili průměrně o 13,47
dokonce o 37,25%, když si na nové ovládání lépe navykli. 
že se mezi prvním a třetím te
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jejich zlepšení taktéž signifikantní je práce s
rychlejší a při sofistikovanějším testu s
rozdíl ještě větší. V grafu na obr. 1
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tlačítko dole, aby otevřeli nějakou, kterou ať už úmyslně, či nikoli zavřeli. Za těmito stojí funkce 
pro zavírání aplikací. 
 
5.3 Vyhodnocení testů 
Z testování vyplývá, že návrh skutečně plní očekávání a umožňuje rychlejší a efektivnější práci 
v rámci uživatelského rozhraní dotykového telefonu od Nokie. Subjektivně se většina uživatelů 
shodla na tom, že je pro ně užívání programu pohodlnější a že jim usnadňuje práci.  
Taktéž většinou shodně tvrdili, že při absentujících zkušenostech nejen s ovládacím 
prvkem, ale i s dotykovými telefony obecně je jejich práce horší, než by být mohla, a že 
inovativní přínos by lépe docenil přímo uživatel dotykového telefonu.  
Nejčastějším problémem bylo nechtěné mizení ovládacího prvku při přejíždění prstem 
po obrazovce. To je způsobeno typem displeje, který u Nokie 5800 XM není kapacitní, jak tomu 
bývá u moderních dotykových telefonů, ale reaguje na stisk a tím pádem je lépe určen pro práci 
se stylusem než s prstem. Osobně jsem si na tento neduh zvykl a nemám tak s ovládáním 
problémy, ale je jasné, že pro nezkušeného uživatele to může být obtížné. 
Další výtkou směrovanou na inovativní prvek je příliš dlouhý čas, po který musí uživatel 
držet prst na displeji. Jak již bylo zmíněno v sekci 4.8, však toto není způsobeno špatným 
návrhem, ale výpočetní náročností programu. Tento nedostatek tak bude odstraněn 
s výkonnějšími procesory v mobilních telefonech a v nových modelech by již neměl být 
zaznamenán. 
Posledním zádrhelem, který nebyl příliš vytýkán, ale kterého jsem si všiml při 
pozorování uživatelů při práci je, že se nejdůležitější tlačítka nachází v místě, kde má uživatel 
běžně ruku, zatímco tlačítka, která nejsou tak často užívána se nachází v dobře viditelné horní 
části ovládacího prvku. To způsobuje, že při nepozornosti může uživatel přehlédnout otevřenou 
aplikaci, protože mu brání ve výhledu vlastní ruka. Na druhou stranu je posouvání prstu 
směrem dolů mnohem pohodlnější, než nahoru a tak by například při prohození spodní a horní 
poloviny prvku mohlo docházet k nechtěným přehmatům. Z toho plyne, že na vyřešení tohoto 
problému by bylo třeba radikálnější přehodnocení návrhu, kterému se budeme věnovat na 
závěr této práce. 
I přes zmíněné neduhy považuji návrh a jeho realizaci za úspěšné. Tvrdím to zejména 
z toho důvodu, že velká část zmíněných nedostatků vyplývá spíše z nevhodně zvoleného 
zařízení pro realizaci a testování návrhu, a také kvůli velkému nadšení a zájmu, které nápad 
sklízel při předvádění a testech.   
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6 Pokračování vývoje a uplatnění 
Test ukázaly, že návrh dostál svým očekáváním, a že nový ovládací prvek je skutečně 
efektivnější než klasické uživatelské rozhraní. I přesto však existují aspekty, které by bylo 
možné a někdy i vhodné doladit. V této kapitole se dozvíme o několika z nich a pohovoříme, jaké 
další využití by se pro inovativní ovládací prvek dalo najít. 
6.1 Další vývoj 
Základní body, které by v budoucnu bylo možné zlepšit, vyplývají přímo z výsledků testů. Ty 
nejen že potvrdily jisté předběžné obavy z nedostatků návrhu, ale odhalily i některé další. Tato 
podkapitola ukazuje, jak by mohly být v dalším vývoji odstraněny a jakými změnami by mohl 
ovládací prvek v budoucnu projít. 
Jak ukázal test využívání jednotlivých tlačítek, jsou některá v návrhu nejspíše 
redundantní. Jedná se zejména o tlačítka šipek a o minimalizaci. Ačkoliv nebylo využito ani 
tlačítko kontaktů, nevypovídá to nic o jeho nevhodnosti, ale o tom, že při plnění testu nebylo 
zapotřebí. Využití tlačítka pro otevření přehrávače hudby sice zaznamenáno bylo, jednalo se 
však o přehmaty a ve skutečnosti tak jeho využití nevypovídá o jeho potřebě o nic více než 
nevyužití tlačítka kontaktů. 
 Osobně se domnívám, že funkce minimalizace, ačkoliv nebyla žádným z uživatelů 
využita, je přesto v jistých situacích užitečná. Její využitelnost vyplývá z návrhu v sekci 2.2. 
Podle mého názoru uživatelé plně nedocenili jeho praktickou využitelnost zejména proto, že 
jejich úkolem bylo mezi aplikacemi plynule přecházet. Tlačítko pro minimalizaci naproti tomu 
slouží pro dlouhodobější uschování aplikace na pozadí. Využitelnost takové funkce se tak nabízí 
spíše pro zkušenějšího uživatele, který například při přehrávání hudby nechce mít přehrávač 
neustále v popředí, ale chce místo něj mít přehled o čase a aktuálních událostech, jako je 
například příchod zprávy, které jsou nejlépe sledovatelné v úvodní obrazovce telefonu.  
 Pokud jde o tlačítka šipek, pak je třeba konstatovat, že jejich využití je problematické a 
pro nezaškoleného uživatele i neintuitivní. Prakticky jediného smysluplného využití doznají při 
větším množství otevřených aplikací, kdy mohou sloužit k přepínání těch, které se nevlezly do 
spodního panelu s otevřenými aplikacemi. To je nicméně velmi neefektivní způsob, a proto by 
jako hlavní část dalšího vývoje mohlo sloužit právě jejich přepracování.  
Vývoj by se mohl ubírat dvěma směry. Buď rozšířením panelu s otevřenými a zavřenými 
aplikacemi i na místa šipek, nebo úplným přepracováním jejich funkcionality. Místo toho, aby 
šipky sloužily k přepínání aplikací v kruhovém seznamu, mohlo by pouhé přesunutí prstu na 
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jejich pozici pomalu vyměňovat aplikace přiřazené jednotlivým tlačítkům ve spodní části. To by 
umožnilo dynamický výběr kterékoli otevřené aplikace v rámci jednoho vyvolání ovládacího 
prvku. Uživatel by tak mohl projít všechny aplikace a zastavit jejich výměnu v okamžiku, kdy 
zaznamenal, že se v zorném poli nachází ta, kterou má zájem vyvolat. Dalšími možnostmi, jak 
vylepšit současný stav programu, je implementace některých vlastností, které nebyly z důvodu 
času nebo náročnosti realizovány, jako je například zobrazení hodin ve středu aplikace.  
 Kromě zmíněných úprav bude program muset projít ještě dodatečnými vylepšeními 
kvůli požadavkům, které na aplikaci kladou pořadatelé akcí, jež by mohly umožnit jeho další 
využití. Podrobněji o nich bude pojednáno v následující podkapitole. Mezi požadavky těchto 
akcí patří zejména možnost zobrazit v aplikaci informace o autorovi a krátkou nápovědu. Dále 
je požadována volba nastavení, zda bude aplikace spouštěna při zapnutí telefonu [29]. Tato 
kritéria budou pro své splnění vyžadovat zásah nejen do kódu programu ale nejspíše i do 
návrhu, jelikož například pro zobrazení nápovědy bude nutné přidat další tlačítko, kterým se 
bude vyvolávat. Kromě toho bude muset ovládací prvek v takovém případě zůstat na obrazovce 
a neskrýt se do pozadí, jako by to udělal při stisknutí jiného tlačítka.   
6.2 Další uplatnění 
Vhledem k tomu, že bakalářská práce je čistě praktického zaměření, rozhodl jsem se ji, pokud 
možno co nejvíce, zviditelnit a prosadit. Pro volný prodej nebo uvolnění zdarma si bohužel 
společnost Symbian nárokuje zaplacení poplatku $200 za certifikát vývojáře a za každou jím 
certifikovanou aplikaci si účtuje dalších $20 [8],[28]. Tuto možnost tedy nechávám až na konec 
a nejprve zkusím využít následujících variant, jak nápad dále zužitkovat. 
6.2.1 EEICT  
Je mezifakultní soutěž pořádaná VUT. Rok 2010 je již jejím 16. ročníkem. Soutěžní příspěvky 
jsou rozděleny do několika kategorií, z nichž v každé je možné se umístit. Vzhledem k tomu, že 
v době psaní těchto řádek již soutěž proběhla, mohu se zmínit o jejím výsledku. Inovativní 
uživatelské rozhraní pro smartphone se kvalifikovalo v sekci Grafika, multimédia a inteligentní 
systémy. Finále soutěže proběhlo 29. 4. 2010 a tato práce se v něm umístila na 3. místě ve své 
kategorii. 
6.2.2 Symbian Horizon 
Horizon je akce pořádaná společností Symbian Ltd., která má za cíl podporovat zejména 
začínající vývojáře v programování zajímavých, komerčně uplatnitelných, aplikací. Jako taková 
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umožňuje vynechat nutnost pořizování certifikátu vývojáře a díky mnohým obchodním 
partnerům společnosti Symbian Ltd. distribuovat program a umožnit vývojáři podíl na zisku 
z jeho prodeje. To však s sebou nese četná úskalí, jako je nutnost splnění všech kritérií, z nichž 
některá byla zmíněna výše a nutnost zaujmout svým programem odbornou porotu [26].  
6.2.3 Nokia Calling All Innovators 
Je soutěž pořádaná společností Nokia, která hledá aplikace s inovativním zaměřením, jež 
nějakým způsobem usnadňují život svým uživatelům. Soutěž má jak národní tak i mezinárodní 
kolo. Možností, jak se umístit je celá řada, nicméně díky značné prestiži soutěže a množství 
zúčastněných soutěžících není úspěch jednoduchý [4]. 
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7 Závěr 
Cíl bakalářské práce, usnadnit manipulaci s telefonem, byl v rámci testování splněn. Třetí místo 
v soutěži EEICT navíc značí, že je nápad zajímavý i pro odborníky. To mi jako autorovi dává 
naději na alespoň dílčí úspěch na akcích sloužících k prosazení práce. 
Když jsem po ukončení realizace shromažďoval materiály k sepsání textové části, zjistil 
jsem, že celá řada myšlenek na vylepšení uživatelského rozhraní je nějakým způsobem na 
telefonech různých značek již realizována. Pochopitelně se nejedná o doslovnou realizaci, 
nicméně například přepínání mezi plochami, bylo již úspěšně implementováno.  
Jak je tedy vidět, jsou nedostatky, které si bakalářská práce dala za cíl vyřešit, poměrně 
běžné a způsob jejich zpracování je většinou podobný. Z toho plyne, že v současné době a 
s dostupnými technologiemi má interakce s mobilním přístrojem svá omezení, kterými se musí 
řídit každý vývojář, nehledě na platformu, pro niž vyvíjí. Z mých zjištění také vyplývá, že řešení, 
které jsem zvolil pro svoji platformu, není zcela univerzálně aplikovatelné i pro všechny ostatní. 
To potvrzují zkušenosti například s OS Windows Mobile, který by vyvolání mého ovládacího 
prvku nemohl podporovat, protože dlouhý stisk na displeji již užívá pro zobrazení 
kontextového menu, srovnatelného s kliknutím pravým tlačítkem myši ve Windows. 
Tyto závěry nicméně neodporují mému záměru, jelikož pro současnou řadu 
smartphonů, užívajících Symbian, není k dispozici obdobné řešení. Kdokoli, kdo vlastní přístroj 
podobného data uvedení na trh jako je Nokia 5800, a možná i novější, a nechce investovat do 
nového, nemá k dispozici jinou alternativu, než inovativní ovládací prvek prezentovaný v této 
bakalářské práci. Na trhu pochopitelně existují lepší, profesionální, řešení stejné problematiky, 
to však lze v dnešní době očekávat. Pokud jde o amatérské a poloprofesionální projekty, které 
lze sehnat zdarma nebo za malý příplatek, nejsem obeznámen s žádným, který by se, co do 
praktické využitelnosti, mému podobal. 
Dalším cílem a směřováním práce tedy bude v první řadě zmíněný rozvoj a zejména 
snaha o zviditelnění aplikace prostřednictvím akcí společností Nokia a Symbian Ltd. Jako výhled 
do vzdálenější budoucnosti vidím svou snahu o zdokonalování znalostí a schopností 
v programování pro mobilní telefony a možný vývoj pokročilejších projektů. 
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Příloha A – Manuál k programu 
Program se po svém spuštění ihned minimalizuje. Pro jeho vyvolání je třeba podržet prst po dobu asi 
jedné sekundy kdekoli na displeji telefonu, nehledě na to, jaká aplikace je právě otevřena. Pro další 
užívání je nutné prst z displeje nepouštět ani po zobrazení ovládacího prvku, neboť to by zapříčinilo 
jeho opětovné uschování do pozadí.  
Pokud tedy podržíme prst na displeji a nezvedáme ho, pak se zobrazí ovládací prvek jako na 
obrázku 15. Ideální je v tomto směru držet prst zhruba ve středu obrazovky, neboť poté je vzdálenost 
ke všem tlačítku prakticky stejná.  
 
Obrázek 15: Ovládací prvek. 
 
 Stálým držením prstu na displeji a přesunem na některé z tlačítek se vykoná jim přiřazená 
akce. Po jejím vykonání se prvek ihned minimalizuje a telefon je tak opět plně k dispozici. Tlačítka 
jsou rozdělena do pěti skupin. Jsou to: 
 
• Zástupci na tři nejpoužívanější aplikace – nacházejí se v horní části prvku a slouží 
k vyvolání telefonního seznamu, přehrávače MP3 a SMS zpráv. Přesunem prstu na jedno ze 
tří jim přiřazených tlačítek se otevře odpovídající aplikace, ať již byla předtím spuštěna, či 
nikoli (obr 16). 
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Obrázek 16: Zástupce na oblíbenou aplikaci. 
 
• Tlačítka pro minimalizaci a zavření aplikace – nacházejí se pod horními zástupci po obou 
stranách prvku a slouží k minimalizaci, nebo zavření aplikace, která byla otevřena předtím, 
než byl vyvolán ovládací prvek. Pro přehled, jaká aplikace to byla, je tato vidět za prvkem 
(obr 17). 
 
    
Obrázek 17: Zavření aplikace. 
 
• Šipky doleva a doprava pro přecházení v seznamu otevřených aplikací – slouží 
k procházení jednotlivých aplikací, které jsou otevřeny v pozadí. Když je zobrazena poslední 
aplikace v seznamu, pokračuje procházení opět od začátku (obr 18). 
 
    
Obrázek 18: Šipka pro přechod k další aplikaci. 
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• Světle podbarvená tlačítka ve spodní části – mají za úkol zobrazovat minimalizované 
aplikace. Najednou jich může být zobrazeno až 5. Pokud je v přístroji aktuálně spuštěno 
méně aplikací, je zbytek tlačítek využit pro zavřené aplikace, nebo je nevyužitý (obr 19). 
 
    
Obrázek 19: Otevřená aplikace. 
 
• Tmavě podbarvená tlačítka ve spodní části – otevírají aplikace, které byly nedávno 
zavřeny. Zobrazují se zprava doleva tak, že aplikace zavřená nedávno je více vpravo než ta, 
která byla zavřená již delší dobu. Pokud je otevřeno více aplikací, pak jsou tlačítka se 
zavřenými vytěsněna (obr 20). 
 
   
Obrázek 20: Zavřená aplikace. 
 
Zavření programu se provádí přejetím prstu do pravého horního rohu displeje, kde se nachází malý 
křížek. 
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Příloha B – DVD 
K bakalářské práci je přiloženo jedno DVD, v němž se nachází adresáře: 
 
• Kolecko – adresář s projektem. Obsahuje podadresáře: 
o Data – externí soubory se jmény a popisy ovládacích prvků. 
o Eabi – exportovaný soubor potřebný k překladu. 
o Gfx – rastrové obrázky k vytvoření grafiky. 
o Group – konfigurační soubory .mmp. 
o Inc – hlavičkové soubory k projektu. 
o Sis – přeložený projekt. 
o Src – zdrojové soubory k projektu. 
• Nokia_N97_SDK_v1_0_en – soubory potřebné k instalaci SDK. 
• IDE – obsahuje instalátor IDE a instalaci Perlu. 
• Technicka_zprava – soubory .pdf a .docx s tímto textem. 
• Dokumentace – návod k použití. 
 
